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Seiring dengan perkembangan teknologi yang sangat 
pesat terutama dalam bidang komputer, pemanfaatan 
simulasi untuk pembuatan rekayasa suatu keadaan yang 
nyata juga semakin meningkat. Simulasi dapat menjadi 
andalan dalam dunia multimedia sebagai metode informasi 
yang baru yang didukung oleh aspek-aspek multimedia 
(audio, video, teks, animasi dan grafik), sehingga 
informasi yang disampaikan menjadi lebih mudah diterima 
dan user-friendly. Dengan memperhatikan dan 
mempertimbangkan latar belakang tersebut, maka dibuat 
perangkat lunak simulasi pencarian ruang yang dapat 
digunakan sebagai suatu media informasi, agar pengguna 
dapat mengetahui letak suatu ruangan secara lebih jelas 
dan nyata. 
Perangkat lunak simulasi pencarian ruang dengan 
visualisasi 3D ini ditujukan untuk mahasiswa Teknik 
Informatika Universitas Atma Jaya Yogyakarta yang ingin 
mengetahui informasi tentang ruang kuliah di Program 
Studi Teknik Informatika. Perangkat lunak simulasi 
pencarian ruang ini dibuat dengan menggunakan VRML 2.0 
(Virtual Reality Modelling Language) sebagai tools 
bahasa pemrograman dan 3D Studio Max 7 sebagai tools 
perancangan animasi 3 Dimensi.   
Perangkat lunak simulasi pencarian ruang ini telah 
berhasil dirancang dan diimplementasikan. Pengujian 
perangkat lunak ini menggunakan 2 metode yaitu 
pengujian fungsionalitas dan pengujian sistem oleh 
responden. Pengujian fungsionalitas meliputi deskripsi 
serta kesesuaian tampilan dengan proses yang didapatkan 
yang dilakukan oleh pembuat aplikasi. Pengujian 
responden dilakukan kepada 30 responden baik mahasiswa 
maupun masyarakat umum untuk mencoba perangkat lunak 
simulasi pencarian ruang secara keseluruhan. Dengan 
selesainya perangkat lunak simulasi pencarian ruang 
ini, maka penulis telah berhasil membangun sebuah 
perangkat lunak dengan menggunakan VRML 2.0 dan 3D 
Studio Max 7. 
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